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Jegliche für diese Software bereitgestellte Anleitungen sind digitale Nachbildungen der gedruckten Original- 
Spielanleitungen. Bitte beachte, dass manche der Inhalte für heutige Nutzer womöglich befremdlich 
anmuten können. 

Außerdem werden eventuell Funktionen genannt, die in dieser Version des Spiels nicht genutzt werden 
können. Möglicherweise sind heute nicht mehr aktuelle Verbraucherinformationen, 
wie z. B. Garantiehinweise und Service-Hotlines, enthalten. 


Informationen zu Produkten findest du auf der Nintendo-Website unter: 
www.nintendo.com 
Technische Hilfe und Problemlösungen findest du in der Bedienungsanleitung deiner Wii U- 
Konsole oder unter: 
support.nintendo.com 
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Quality 


Wir danken dir, dass du dich für die PIKMIN™-Disc für dein WiiTM-System entschieden 


hast. 
مس‎ : : : Ver'demiSpiel . ANID 295. 
WARNUNG: Bitte lies vor Inbetriebnahme des Nintendo® Hardware-Systems, der Disc oder des 
Zubehörs unbedingt die Gesundheits- und Sicherheitshinweise durch, die diesem Produkt beiliegen. 
Diese Anleitung enthalt wichtige Sicherheitshinweise. 
© Wissenswertes über Pikmin .............. 
Bitte lies die Spielanleitung sorgfaltig durch, damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast. 


Sie beinhaltet zudem wichtige Garantie- und Service-Informationen. Hebe diese Anleitung zum 
Nachschlagen gut auf. 
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A Pikmin: Fragen und Antworten .......... -& 
@ Update des Wii-Menüs 


Hinweis: Wenn du die Disc das erste Mal in deine Wii™ -Konsole 


WICHTIGER RECHTSHINWEIS i ae = : : 
einlegst, wird überprüft, ob die aktuellste Version des Wii-Menüs 


DIESES NINTENDO-SPIEL IST NICHT FÜR DEN GEBRAUCH MIT ILLEGALEM ZUBEHÖR VORGESEHEN. 


DURCH DEN GEBRAUCH SOLCHEN ZUBEHÖRS ERLISCHT DIE NINTENDO-PRODUKTGARANTIE. verfügbar ist. Falls nicht, erscheint automatisch der Bildschirm für 
DAS KOPIEREN JEGLICHER NINTENDO-SPIELE IST ILLEGAL UND DURCH NATIONALE UND INTER- das Update des Wii-Menüs. Wähle O.K., um fortzufahren. Beachte 
NATIONALE GESETZE ZUM SCHUTZE GEISTIGEN EIGENTUMS STRENGSTENS VERBOTEN. bitte, dass die Wii-Konsole über das aktuellste Update des Wii-Meniis 


verfügen muss, um diese Disc abzuspielen. 
Wenn das Wii-Menü auf den neuesten Stand gebracht wird, werden 


Speicherdaten oder Programme, die auf nicht autorisiertem Wege erstellt wurden, aus dem Speicher der 
Wii-Konsole gelöscht, da sie die Wii-Konsole beschädigen und/oder Fehler in der Spielesoftware verursachen 
können. Wir möchten darauf hinweisen, dass Nintendo keine Garantie für die Funktionsfähigkeit von 

© 2001-2009 NINTENDO. unlizensierter Software oder unlizensiertem Zubehör nach diesem oder einem zukünftigen Update des 

TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. Wii-Menüs gibt. 
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HINWEIS: Sollte sich der Control Stick beim Einschalten 

bzw. beim Anschließen an die Wii-Fernbedienung nicht 

in der neutralen Position befinden, so wird diese falsche 

Position als neutrale Position übernommen. Dies führt 

zu einer Fehlfunktion der Steuerung. Lass den Control 

Stick in die zentrale Position zurückkehren und drücke 

auf der Wii-Fernbedienung gleichzeitig für drei Sekunden 

die A-, B-, Plus- und Minus-Knöpfe, um die neutrale 

Position wiederherzustellen. 

Um dies zu verhindern, bewege den Control Stick in 

den folgenden Fällen nicht: 

e beim Einschalten der Wii-Konsole 

e beim Anschließen des Nunchuks an die 
Wii-Fernbedienung 

e beim Starten von Kanälen im Wii-Menü 

e beim Beenden von Wii-Software bzw. Verlassen von 
Kanälen und Zurückkehren zum Wii-Menü 


Optimiere deine Einstellungen 


Lautstärke/Rumble — Dieses Spiel unterstützt den Lautsprecher der Wii-Fernbedienung und 
die Rumble-Funktion. Das Anpassen der Lautstärke des Lautsprechers oder das Aktivieren 
bzw. Deaktivieren der Rumble-Funktion kann im Wii-FB-Einstellungsbildschirm (erreichbar 
über das HOME-Menü) vorgenommen werden. 


Sprachauswahl 


Grundsätzlich wird für dieses Spiel die Spracheinstellung der Wii-Konsole übernommen. Das 
Spiel verfügt über fünf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Französisch, Spanisch und 
Italienisch. Wenn für die Wii-Konsole bereits eine dieser Sprachen ausgewählt worden ist, wird 
diese automatisch im Spiel verwendet. Ist eine Sprache für die Wii-Konsole ausgewählt worden, 
die nicht oben angeführt ist, wird im Spiel standardmäßig die englische Sprache verwendet. 
Die im Spiel wiedergegebene Sprache lässt sich verändern, indem die Spracheinstellung der 
Wii-Konsole verändert wird. Bitte schlage in der Wii-Bedienungsanleitung - Kanäle und Ein- 
stellungen nach, falls du weitere Informationen zur Spracheinstellung benötigst. 


Führe die Schnur der Handgelenksschlaufe der Wii-Fernbedienung durch den Haken. Stecke 
den Nunchuk™-Stecker in den Erweiterungsanschluss an der Unterseite der Wii-Fernbedienung. 
Führe deine Hand durch die Handgelenksschlaufe der Wii-Fernbedienung und nimm die 
Wii-Fernbedienung sicher in die Hand. Justiere den Stopper, so dass die Schlaufe sich nicht 
vom Handgelenk lösen kann. Gib Acht, den Stopper nicht übermäßig festzuziehen. Es genügt, 
wenn die Schlaufe nicht verrutschen kann. 


VORSICHT: Halte die Wii-Fernbedienung und das Nunchuk stets sicher in der Hand. Bitte 
verwende stets die Wii-Fernbedienungshülle (RVL-022) und die Handgelenksschlaufe der 
Wii-Fernbedienung, um zu verhindern, dass dir die Wii-Fernbedienung beim Spielen aus 
der Hand gleitet und dadurch Schäden an der Umgebung sowie der Wii-Fernbedienung entstehen 
oder andere Personen verletzt werden. Die Wii-Fernbedienungshülle bietet Schutz, falls die 
Wii-Fernbedienung beim Spielen versehentlich aus der Hand gleitet oder fallen gelassen wird. 
Achte bitte auf ausreichenden Abstand zu anderen Personen oder Gegenständen, wenn du 
Wii-Spiele spielst. Unterbrich das Spiel und trockne deine Hände, sollten diese verschwitzt oder 
feucht sein. Vermeide es außerdem, mit der Wii-Fernbedienung stärker zu schwingen als 
notwendig, da die Wii-Fernbedienung durchaus auch auf weniger schwungvolle Bewegungen 
reagiert. Stelle sicher, das Nunchuk wie beschrieben vorzubereiten. Verwende den Haken 
am Nunchuk-Stecker gemeinsam mit der Schnur der Handgelenksschlaufe, um zu verhindern, 
dass sich der Nunchuk-Stecker vom Erweiterungsanschluss der Wii-Fernbedienung löst und 
gegen andere Gegenstände oder Personen schlägt. 

WARNUNG: Nicht geeignet für Kinder unter 36 Monaten. Die Handgelenksschlaufe der 
Wii-Fernbedienung und das Kabel des Nunchuks können sich um den Hals schnüren. 


Gebrauchsmöglichkeiten der Wii-Fernbedienung 


e Die Wii-Fernbedienung kann allein verwendet werden oder in Kombination, wenn weiteres 
Wii-Zubehör angeschlossen wird. Diese Kombinationen lassen sich links- wie rechtshändig 
gebrauchen. 

e Die Anwendung hängt vom jeweiligen Spiel ab. Bitte lies im entsprechenden Abschnitt der 
Spielanleitung nach, um zu erfahren, welche Controller benötigt werden. 
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Wii-Fernbedienung in 


3 Kombination mit Nunchuk x 


60Hz (480i)-Modus 


Vielen ist der Unterschied zwischen dem 50Hz- und dem 60Hz-Modus nicht bekannt. 
Da die meisten neueren Fernsehgeräte den 60Hz-Modus unterstützen, lohnt es sich, 
herauszufinden, ob dein Fernseher kompatibel ist. Vereinfacht gesagt bezieht sich der 
Begriff Hz (Hertz) auf die Anzahl der Bilder, die pro Sekunde auf dem Bildschirm 
dargestellt werden. 

50Hz stellt 25 Bilder pro Sekunde dar, wohingegen 60Hz annähernd 30 Bilder pro Sekunde 
darstellt. Dies klingt nicht nach einem gravierenden Unterschied, allerdings ist die Qualitätsver- 
besserung auf dem Bildschirm eindeutig zu sehen. Die 60Hz (480i)-Darstellung bietet Spielern 
eine qualitativ hochwertigere Bilddarstellung. Besondere Merkmale sind die sanftere Bildwieder- 
gabe mit reduziertem Flimmern und eine optimale Spielgeschwindigkeit, die zu einer großartigen 
Spielerfahrung beitragen. 

Standardmäßig ist der 50Hz (576i)-Modus ausgewählt. Um den 60Hz (480i)-Modus zu aktivie- 
ren, wähle diesen Modus bitte in den Wii-Systemeinstellungen unter FERNSEHER aus. Manche, 
in erster Linie ältere, Fernsehgeräte können jedoch keine Spiele im 60Hz (480i)-Modus darstellen. 
Daher kann es bei einem kleinen Prozentsatz der Spieler zu Schwierigkeiten bei der Darstellung 
dieses Spiels auf ihren Fernsehgeräten kommen. Um herauszufinden, ob dein Fernsehgerät den 
60Hz (480i)-Modus darstellen kann, schlage bitte in der zugehörigen Bedienungsanleitung nach 
oder wende dich an den zuständigen Hersteller. 

Sollte nach dem Wechsel zum 60Hz (480i)-Modus der Bildschirm schwarz bleiben oder ein ver- 
zerrtes Bild darstellen, ist es wahrscheinlich, dass dein Fernseher den 60Hz (480i)-Modus nicht 
unterstützt. Wenn du den RESET-Knopf der Wii-Konsole betätigst, während du unten auf dem 
Steuerkreuz gedrückt hältst, startet das Wii-System im 50Hz (576i)-Modus neu. Weitere Infor- 
mationen zur Einstellung des Darstellungsmodus erhältst du in der Wii-Bedienungsanleitung — 
Kanäle und Einstellungen. 

Wenn du zum Anschluss ein Wii-RGB-Kabel (RVL-013) (separat erhältlich) verwendest und das 
Fernsehgerät über einen RGB-Eingang und eine PAL60-Kompatibilität verfügt, oder wenn du zum 
Anschluss ein Wii-Komponenten-Video-Kabel (RVL-011) (separat erhältlich) verwendest und das 
Fernsehgerät über einen Komponenten-Eingang verfügt, erfolgt eine wesentlich schärfere Bildwie- 
dergabe. 


Kompatibel mit 


EDTV/HDTV (480p)-Modus - Progressive Scan 


Die EDTV/HDTV (480p)-Darstellung erfolgt progressiv und bietet Spielern die qualitativ Kompatibel mi 
hochwertigste Bilddarstellung. Besondere Merkmale sind die gestochen scharfe Bild- 

wiedergabe und eine optimale Spielgeschwindigkeit mit stark reduziertem Flimmern, 
die zu einer großartigen Spielerfahrung beitragen. Wir von Nintendo möchten, dass die 
Spieler unsere Spiele unter den bestmöglichen Bedingungen erleben. 

Abhängig von der Kombination des verwendeten Kabels und des Fernsehgerätes kann es jedoch 
sein, dass dieser Modus nicht dargestellt werden kann. Schlage bitte in der zugehörigen Bedie- 
nungsanleitung nach oder wende dich an den Hersteller, um zu erfahren, ob dein Fernsehgerät über 
die erforderliche Progressive Scan-Technik verfügt. Stelle außerdem sicher, das Wii-Komponenten- 
Video-Kabel (RVL-011) (separat erhältlich) zu verwenden und Progressive Scan am Fernsehgerät 
zu aktivieren, wenn du diesen Modus auswählst. 

Standardmäßig ist der 50Hz (576i)-Modus ausgewählt. Um den EDTV/HDTV (480p)-Modus zu 
aktivieren, wähle diesen Modus bitte in den Wii-Systemeinstellungen unter FERNSEHER aus. Weitere 
Informationen zur Einstellung des Darstellungsmodus erhältst du in der Wii-Bedienungsanleitung — 
Kanäle und Einstellungen. و‎ 


Registrieren der Wii-Fernbedienung an der Wii-Konsole 


Um die Wii-Fernbedienung an einer Wii-Konsole zu verwenden, muss sie zunächst registriert 
werden. Die im Lieferumfang der Wii-Konsole befindliche Wii-Fernbedienung ist bereits ab 
Werk an der Konsole registriert. Der Standard-Modus wird verwendet, wenn weitere Wii-Fern- 
bedienungen an der Wii-Konsole registriert werden sollen oder wenn du deine ursprüngliche 
Wii-Fernbedienung erneut registrieren willst. Die Registrierung ist notwendig, damit die Wii-Fern- 
bedienung mit der Wii-Konsole kommunizieren kann. 
Standard-Modus — Nach erfolgter Registrierung bleibt die Wii-Fernbedienung so lange an der 
Wii-Konsole registriert, bis die Einstellungen durch eine Registrierung dieser Wii-Fernbedienung 
an einer anderen Konsole überschrieben werden. 
Einmal-Modus — Dieser Modus ermöglicht den vorübergehenden Gebrauch deiner Wii-Fern- 
bedienung an einer anderen Wii-Konsole sowie den Gebrauch der Wii-Fernbedienung eines 
Freundes an deiner Wii-Konsole. Die in der Wii-Fernbedienung gespeicherten Einstellungen 
zur Registrierung im Standard-Modus werden dadurch nicht überschrieben. In diesem Modus 
bleibt die Wii-Fernbedienung mit der Wii-Konsole verbunden, solange sie eingeschaltet ist. 
Sobald die Wii-Konsole ausgeschaltet wird, geht die Registrierung an der Wii-Konsole verloren. 
e An einer Wii-Konsole können bis zu 16 Wii-Fernbedienungen gleichzeitig registriert sein — 
zehn im Standard-Modus und sechs im Einmal-Modus. 
Nur eine im Standard-Modus registrierte Wii-Fernbedienung kann die Konsole ein- oder 
ausschalten. 


Registrierung via Einmal-Modus 

HINWEIS: Die Verwendung dieses Modus setzt die Registrierungskonfigurationen aller Wii-Fern- 

bedienungen außer Kraft, bis die Wii-Konsole ausgeschaltet wird. Wird die Wii-Konsole danach 

wieder eingeschaltet, treten die Konfigurationen des Standard-Modus wieder in Kraft. 

1. Drücke den HOME-Knopf an einer Wii-Fernbedienung, die an 
der Wii-Konsole registriert ist. 

2. Wähle die Option Wii-FB-EINSTELLUNGEN aus dem HOME- 
Menü aus und wähle danach die Option NEU ANMELDEN aus. 

3. Drücke gleichzeitig den 1- und den 2-Knopf auf der Wii-Fern- 
bedienung, die an der Wii-Konsole registriert werden soll. 
Die Reihenfolge, in der die Wii-Fernbedienungen registriert 
werden, bestimmt, wer Spieler 1, Spieler 2 usw. ist. 

4. Die Spieler-LED blinkt während des Registrierungsvorganges. 
Halte die Knöpfe gedrückt, bis das Blinken aufhört. Dadurch 
wird signalisiert, dass die Verbindung eingerichtet wurde. 


Weitere Informationen zur Registrierung erhältst du in der Wii-Bedienungsanleitung — 
Vorbereitung des Systems. 
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Als ich wieder zu mir kam, stellte sich heraus, dass der Dolphin auf einem fremdartigen Planeten 
gelandet war. Ich weiß nicht, wie dieser Planet heißt, geschweige denn, wo er sich befindet. 

Ich muss den Mächten des Chaos wirklich dankbar sein, dass alles so glimpflich abgelaufen ist. 
Bei näherer Betrachtung des Dolphins war deutlich zu erkennen, dass der Eintritt in die Atmo- 
sphäre ihm doch arg zugesetzt hatte: Er hat viele seiner Teile verloren, die jetzt auf dem Planeten 


mir die Sensoren meines Raum- 


verstreut sind. Und um alles noch schlimmer zu machen, sage 


anzuges, dass die Atmosphäre dieses Planeten aus Oxyge it Dieses Element ist für meine 


d 
Spezies tödlich! Zum Glück ist das Lebenserhaltungssystem)welcheszu meinem Raumanzug 


۷ر 
gehört, unbeschädigt. Aber ich weiß auch, dass die Reseryen seiner Batterie nurnoch 30 Tage‏ 

reichen werden. Wenn ich nur meinen Hauptantrieb finden wurde, dann konnteich mit dem 
Dolphin vielleicht in die Atmosphäre des Planeten aufsteigen Und Von oben sehen, wo sich die 


anderen Teile befinden... 4 


Ob ich in der Lage sein werde, die feENIENdEn ۱6۱6 meines Raumschiffes zu finden? Ob ich 


unbeschadet zu meiner Familie und me iner Heimat Hocotate zurückkehren kann? Ich muss © 
4 
meine Furcht bezwingen, wenn ich sie wiedersehen Will! 


Ich habe beschlossen, alle meine: ungen und Erfahrungen In einem Tagebuch festzu- 


halten, bis ich diesen unwirtlichen Planeten verlassen kann, Meineseinzige Hoffnung basiert: 
auf zwei Entdeckungen, die ich heute machen konnte: Die erste istem enorme oBes Teil, das 


den Zwiebeln auf Hocotate ähnlich sieh Ewirklich\absolutresig, und steht auf 


drei Beinen. Die zweite ist das Auftreten n Lebensform, die den Mini Karotten 


auf Hocotate gleicht. Ich habe beschlosseny lebenstormnachden Karotten zu benen 
4 
3 


n... Pikmin. 


Olimars Abenteuer + 


Mein Name ist Captain Olimar. Auf meinem Heimatplaneten Hocotate kennt man mich als 
erfahrenen Erforscher des Weltalls. Ich sammle mit meinem treuen Schiff Dolphin die merkwür- 
digsten Sachen in den Weiten des Alls ein und bringe sie zu den Wissenschaftlern auf unserem 
Planeten. Ein wirklich wichtiger Job, den ich mit größter Zuverlässigkeit erledige! 


Ich hatte in letzter Zeit sehr hart gearbeitet, etwas wozu ich immer wieder neige. Also beschloss 
ich, mir eine kleine Pause zu gönnen. Am Abend vor meiner Erholungsreise, hat mir meine Frau 
mein Lieblingsessen zubereitet. Es handelt sich um eine auf meinem Planeten äußerst beliebte 
Speise: Eine Suppe aus drei großen Zwiebeln und roten, gelben und blauen Mini-Karotten. 
Nachdem ich alles aufgegessen hatte, habe ich mich in mein weiches, warmes Bett gelegt und 
ging in Gedanken schon auf die Reise. Bis ich schließlich in einen tiefen, friedlichen Schlaf 
hinüberglitt. 1 

Die Reise stand zunãchst unter einem guten Stern. Ich hatte kein bestimmtes Ziel vor Augen, 
sondern überließ es dem Dolphin, sich einen eigeneh Weg durch das Weltall zu bahnen. Urfd 
dann überkam mich ein sonderbares Gefühl... wusste auf einmal, dass diese Reise, die eher 
ein Ausflug sein sollte, zu einem währen Abenteuer werden würde. Ich schüttelte diesen 
Gedanken von mir ab, war er doch wirklich absurd. Ich stellte den Dolphin auf Autopiloten 
und verließ die Steuerung, um mir einen schönen, heißen Tee zu kochen. Und da geschah es! 
Ein heftiger Stoß erschütterte den Dolphin! Im nächsten Augenblick wurde mir klar, dass etwas 
passiert war, aber mir blieb keine Zeit zum Handeln. Ich wurde gegen das Steuerpult geschleu- 

* + 


dert und alles um mich herum versank in Dunkelheit. 


Die Größe der Pikmin m 


Olimar ist kleiner als dein kleiner Finger - 
und die Pikmin sind sogar noch winziger! 


Wenn du magst, vergleiche doch mal ihre 
Größe mit der von anderen Gegenständen 
aus dem Alltag. 


HOME 


Und ich bin 
ungefähr 
4 cm groß! 


Wir sind ungefähr 
3 cm groß! 


Den Nintendo GameCube™ Controller kannst du in Pikmin nicht verwenden. 


Wii-Fernbedienung 


Steuerkreuz 


© Cursor bewegen 
© Menüpunkte auswählen 


© Pikmin als Gruppe 
bewegen 

© & Kamerawinkel ändern 

© db oder <> Ansicht 

vergrößern/verkleinern 


A-Knopf 


© Ein Icon oder eine Option 
auswählen 

© Schlagen (wenn Olimar 
keine Pikmin kommandiert) 

© Ein gekeimtes Pikmin 
pflücken 

© Diesen Knopf drücken, um 
ein Pikmin hochzuheben; 

loslassen, um es zu werfen 


© Abbrechen 
© Pikmin rufen 


@ gedrückt halten 
und E drücken 


Zwischen roten, gelben und 
blauen Pikmin wechseln 


Minus-Knopf 


© Den Pausenbildschirm 


z Q gedrückt halten 
anzeigen 


und = drücken 


Zwischen verschiedenen Pikmin- 
Arten wählen (Blatt-, Knospen- 
und Blumen-Pikmin) 


© Plus-Knopf 
© Spielinformationen auf 


Olimars Bildschirm anse- 
hen (Seite 25) 


HOME-Knopf 


© Das HOME-Menü 
anzeigen 


Grundsteuerung 


Pikmin™ wird mit Wii-Fernbedienung und Nunchuk gespielt. Auf den Seiten 28 - 30 findest 
du eine ausführlichere Beschreibung der Steuerung. 


Control Stick 


© Option auswählen 
© Olimar bewegen 


© Pikmin entlassen 


Z-Knopf 


© Zentriert die Kamera hinter 
Olimar 


® Zeigen mit der Wii-Fernbedienung 


Verwende den Zeiger der Wii-Fernbedienung, um den 
Cursor ®© über den Bildschirm zu bewegen. Wenn du 
den A-Knopf drückst, wirft Olimar einen Pikmin dorthin. 
Wenn du auf den Bildschirm zeigst, während du das 
Steuerkreuz nach unten drückst, kannst du die Pikmin 
als Gruppe bewegen. Zeige auf freie Pikmin und drücke 
den B-Knopf, um sie Olimar folgen zu lassen (Seite 30). 


Drücke den A-Knopf im Titelbildschirm, um das Hauptmenü anzuzeigen. Wähle START, 
um zum Logbuch-Auswahlbildschirm zu gelangen. In den OPTIONEN kannst du zwischen 
folgenden Menüpunkten wählen: 


SOUND Stelle die Lautstärke der Musik und der Soundeffekte des Spiels ein. 
HIGH SCORE Sieh dir die High Scores an. 
Hinweis: Der Challenge-Modus wird dem Hauptmenü hinzugefügt, sobald du im Spiel einen gewissen Fortschritt 


erzielt hast. Die Herausforderung in diesem Modus besteht darin, an einem Tag so viele Pikmin wie möglich keimen 
zu lassen. 


Logbuch-Auswahlbildschirm 


Wenn du das Spiel zum ersten Mal spielst, kannst du jedes der mit NEU gekennzeichneten 
Logbücher öffnen. Wenn du das nächste Mal spielst, kannst du ein gespeichertes Spiel fort- 
setzen, indem du ein Logbuch öffnest, das mit der Nummer des Tages gekennzeichnet ist. 


Hinweis: Drücke den 1-Knopf, um das ausgewählte Logbuch an einem anderen Ort zu speichern. Drücke den 
2-Knopf, um das ausgewählte Logbuch zu löschen. 


وا و و و و و و و و و و و و و موه Ø Zeitpunkt der Spielfortsetzung‏ 


Wähle mit Hilfe des Minus-Knopfes und des Plus-Knopfes den Tag aus, an dem du das Spiel 
fortsetzen möchtest. Aber Achtung: Wenn du das Spiel von einem früheren Tag fortsetzt und 
dann speicherst, überschreibst du damit die alten Daten! 


® Speichern 


Am Ende jeden Tages (Seite 23) kannst du deinen Spielfortschritt speichern, indem 
du SPEICHERN auswählst. Du benötigst mindestens 31 freie Blöcke im Speicher der 
Wii-Konsole, um einen Spielstand zu erstellen. Beachte bitte: Einmal überschriebene 
oder gelöschte Spielstände können nicht mehr wiederhergestellt werden! Genauere 
Informationen zum Löschen von Daten aus dem Speicher der Wii-Konsole findest du 
in der Wii-Bedienungsanleitung — Kanäle und Einstellungen. 


Schiebe die Pıkmin-Disc korrekt in den Disc-Schacht 
der Wii-Konsole. Die Wii-Konsole schaltet sich da- 
raufhin automatisch ein. Der abgebildete Gesundheits- 
und Sicherheitsbildschirm wird angezeigt. Lies die 
Informationen auf diesem Bildschirm sorgfältig durch 
und drücke den A-Knopf. 

Der Gesundheits- und Sicherheitsbildschirm wird 
auch dann angezeigt, wenn du die Disc erst nach 
dem Einschalten der Wii-Konsole einschiebst. 


Zeige mit der Wii-Fernbedienung auf den Disc-Kanal 
im Wii-Menü und drücke den A-Knopf. 


Der Startbildschirm des Kanals wird angezeigt. 
Wähle START aus und drücke den A-Knopf. 


Es werden Informationen zur Handgelenksschlaufe 
angezeigt. Stelle sicher, dass die Handgelenks- EN 
schlaufe fest sitzt und drücke anschließend den di N 
A-Knopf. 16 N 
Der Titelbildschirm erscheint. 


م چ 
De‏ 
Informationen zur‏ 
Handgelenksschlaufe‏ 


& Pikmin können viele Sachen! 


Pikmin sind sehr vielseitig und können Olimar auf verschiedenste Art behilflich sein. 
Je nach Situation kann er sie für verschiedene Aufgaben einsetzen, indem er sie wirft 

oder gruppiert. Wenn er viele Pikmin dazu bewegen kann, eine Aufgabe als Gruppe 

in Angriff zu nehmen, können sie diese schneller bewältigen. 


Mauern einreißen 


4 Feinde bekämpfen > 


Pikmin können sich zusammen- 
rotten und fürchterliche Monster 
zur Strecke bringen. 


Pikmin können Hindernisse 
zerstören, die ihnen den Weg 
versperren. 


Steinbomben 
einsetze 


Objekte tragen 


Pikmin können Blütennarben 
(Seite 19) und erlegte Monster 
zur Zwiebel zurücktragen. Sie 

können auch Schiffsteile zurück 
zum Dolphin transportieren. 


Gelbe Pikmin können mächtige 
Steinbomben tragen und sie neben 
Feinden oder Hindernissen zur 
Explosion bringen. 


Hindernisse ` 
wegschieben 


Pikmin können Hindernisse aus 
dem Weg räumen. 


Durch den Bau von Brücken 
können Olimar und die Pikmin 
bisher unzugängliche Gebiete 
erforschen. 


Wissenswertes über Pikmin 


Olimar trifft auf dem Planeten auf drei verschiedenfarbige Sorten von Pikmin. Um Olimar den 
Abflug von diesem seltsamen Planeten und die Heimreise zu ermöglichen ist es unerlässlich, 
die einzigartigen Fähigkeiten der verschiedenen Pikmin-Varianten zu kennen. 


@ Was sind eigentlich Pikmin?!? 


Pikmin sind eine mysteriöse Lebensform, auf die Olimar » 
stößt, als er auf einem fremdartigen Planeten landet. 

Aus irgendwelchen Gründen sind sie bereit, ihn bei der 

Reparatur des Dolphin zu unterstützen. Pikmin sind 

sehr intelligente Wesen. Wenn sie geworfen (Seite 29) o 'o 6 © fee A 
oder gruppiert werden (Seite 30), können sie eine x گر‎ 

Vielzahl von Aktionen durchführen, etwa Objekte tragen 

oder Feinde bekämpfen. u 1 


a Kommandiere bis zu 100 Pikmin auf dem Feld 


Die Pikmin folgen Captain Olimar. Er kann bis zu 

100 Pikmin auf einmal kommandieren. Die Anzahl der Q 
gekeimten Pikmin und derjenigen, die gerade arbeiten 
oder frei dem Müßiggang nachgehen (Seite 30), sind 
ebenfalls in dieser Zahl enthalten. 


Wie vermehrst du die Pikmin? 


Die Zwiebeln geben Samen ab, die sich in der Erde einpflanzen und dort zu Pikmin heran- 
wachsen. Die Zwiebel gibt jedes Mal, wenn die Pikmin ihr Blütennarben oder besiegte Feinde 
bringen, neue Samen ab. 


Blütennarben 
Diese Blütennarben sind die 
Energielieferanten für die 
Bildung neuer Samen durch 
die Zwiebel. Die Zahl auf 
der Oberseite zeigt, wie viele 
Pikmin nötig sind, um die 
Blütennarbe zu tragen. 


Knopfprimel 
Wenn ein Pikmin diese Blume 
fällt und sie zu Boden stürzt, 
verwandelt sie sich in eine Blü- 
tennarbe. 


Die Pikmin bringen Objekte zu der Zwiebel zurück, die ihrer Farbe entspricht. Wird ein Objekt 
von Pikmin in allen drei Farben getragen, so dominiert die Farbe, die bei den Trägern am 
häufigsten vertreten ist. 


Das Wachstum der Pikmin 


Bleiben gesäte Pikmin zunächst im Boden und werden nicht sofort gepflückt, so entziehen sie 
dem Boden Nährstoffe und entwickeln sich weiter ی‎ vom Blatt-Pikmin zum Knospen-Pikmin und 
schließlich zum Blumen-Pikmin. Je ausgewachsener Pikmin sind, desto schneller können sie 
sich bewegen und Blütennarben und erlegte Monster zu ihren Zwiebeln transportieren. 


۱۵-۱86 -) 


Die drei Pikmin-Sorten 


Pikmin und ihre Zwiebeln (Seite 27) sind rot, gelb oder blau. Jede dieser Pikmin-Varianten 
hat spezielle Eigenschaften. Es ist wichtig, genau zu überlegen, welche Sorte Pikmin für welche 
Aufgabe geeignet ist, wenn Olimar nicht ewig auf dem Planeten gestrandet bleiben soll. 


(Rotes Pikmin | 


Wir halten sehr hohe Tempe- 


raturen aus und kennen sehr Blaues Pikmin 


wirkungsvolle Attacken! ae 
Wir lieben das Wasser und 
werden niemals ertrinken! 


| Gelbes Pikmin 
Wir können Steinbomben 
tragen und du kannst uns 


höher werfen als andere 
Pikmin! 


@ Vorsicht! 


Wenn gelbe Pikmin, die Steinbomben tragen, in die Nähe eines 
Hindernisses oder eines Feindes geworfen werden, machen sie ihre 
Bomben scharf. Halte lieber Abstand — diese Bomben haben ordent- 
lich Wumms! 


Olimars ereignisreiche Tage 


Olimar und die Pikmin haben jeden Tag bis Sonnenuntergang Zeit, um eine Region zu erforschen 
und die Teile seines Raumschiffs zu finden. 


Auswahl der Region ..........ssesececececsesecececeenes 


Der erste Schritt besteht darin, die Region auszuwählen, die Olimar erforschen soll. Du kannst 
den Minus-Knopf drücken, um zum Titelbildschirm zurückzukehren. 


Schiffsteile in der Region 


> zeigt Teile an, die du bereits gefunden hast. yk 
zeigt Teile an, die du noch suchen musst. 


Anzahl der Pikmin in den Zwiebeln 


Die Anzahl der roten, gelben und blauen Pikmin, 
die sich in ihren Zwiebeln befinden. 


Olimars Logbuch 


Drücke den Plus-Knopf, um Olimars letzen 
Logbuch-Eintrag zu lesen. 


Anzahl der gesammelten Teile 


W Die cio Mogens Gr ee 


Tu dich mit den Pikmin zusammen, um die Gegend zu erforschen (Seite 26) und die verlore- 
nen Schiffsteile zu finden. 


Sonnenuntergang osesecesescsccccccccccsescsscccccccces 


Die Oberfläche des Planeten scheint nach Sonnenunter- 
gang ein gefährlicher Ort zu sein. Olimar fliegt daher 
am Ende jeden Tages zurück in den Orbit. Die folgenden 
Pikmin können bei Sonnenuntergang in ihre Zwiebeln 
steigen (Seite 27) und mit dem Dolphin in den Orbit 
aufsteigen: 


r Nähe der Zwiebel 


Hinweis: Pikmin, die noch in der der Erde verwurzelt sind, bleiben in 
der Region. Alle Pikmin, die sich bei Sonnenuntergang nicht bei Olimar 
oder einer Zwiebel befinden, werden nachts von Feinden gefressen. 


Schiffsteile finden 


Captain Olimars Raumschiff wurde unerwartet von einem Meteoriten getroffen und ist auf einem 
fremdartigen Planeten abgestürzt. Teile des Raumschiffs wurden dabei überall auf dem Planeten 
verstreut. Nun muss Olimar die Hilfe der Pikmin in Anspruch nehmen, um alle Teile seines Raum- 
schiffs wieder zu finden und zurück nach Hause fliegen zu können. 


9 Das Ziel des Spiels 


Der Planet, auf dem Olimar gestrandet ist, besteht aus mehreren sehr verschiedenen Regionen. 
Olimars tägliche Aufgabe besteht darin, eine Region zu erforschen und die dort verlorenen Teile 
seines Raumschiffs zu finden. Bei Sonnenuntergang endet Olimars tägliche Suche. Sobald er 
bestimmte Schiffsteile gefunden hat, kann er das Raumschiff soweit reparieren, dass er damit 
zu anderen Regionen fliegen kann. 

Hinweis: Du kannst an einem Tag nur eine Region erforschen. 


A Finde alle 30 Teile des Raumschiffsl «+++ ++ereeeeeeseeeecees 


Insgesamt sind 30 Teile des Raumschiffs verlorenge- 
gangen. Wenn Olimar sie nicht finden kann, wird 

er seine geliebte Frau und seinen Heimatplaneten 
Hocofate vielleicht nie wiedersehen. 


Aufgrund der giftigen Atmosphäre dieses Planeten hat 
Olimar bei der Erledigung seiner Aufgaben keine Zeit 
zu verlieren. Das Lebenserhaltungssystem in seinem 
Raumanzug wird ihn nur 30 Tage vor dem giftigen 
Oxygen schützen können. 


Drücke den Plus-Knopf, um Olimars Bildschirm aufzurufen und dir deine derzeitige Position 
und ausführliche Pikmin-Statistiken anzusehen. 


Die Anzahl wird in der Reihen- 
folge Rot, Gelb, Blau angezeigt. 


Anzahl der freien Pikmin 


Die Anzahl der freien Pikmin 
(Se )). Dazu zählen auch 
eingepflanzte Pikmin. 


Die Karte wird angezeigt, sobald du ein 
bestimmtes Teil des Raumschiffs gefun- 
den hast. Verwende den Control Stick, 
um hoch und runter zu scrollen und 
drücke das Steuerkreuz nach oben oder 
unten, um die Ansicht zu vergrößern 
und zu verkleinern. 


® 4 
y Olimars aktuelle Position 
© Position des Raumschiffs 
Kk Schiffsteile 
Sh Zwiebel 
® Pikmin 
© 


Eingepflanzte, arbeitende oder freie Pikmin 


Ø Steuerung ansehen eee r cc ccc cc ccccsscccececccccscccccce 
Drücke in Olimars Bildschirm das Steuerkreuz nach 
rechts, um dir Informationen über die Steuerung des 
Spiels anzusehen. 


Sieh dir wichtige Informationen und Statistiken an, während du den Planeten erforschst. 


@ De 


Sonn 


Zeigt die Tageszeit an. Wenn die @ den 
rechten Rand dieser Anzeige erreicht, geht 
der Tag zu Ende. 


Die obere Zahl zeigt 
die Anzahl der Pikmin 
an, die mindestens 
benötigt werden, um 
das Objekt zu tragen. 
Die untere Zahl zeigt 
die Anzahl der Pikmin 
an, die das Objekt 
tatsächlich tragen. 


Pikmin Info «ecccccccccccccccccc 0000 0 0 BE 0 0 ۱ ۱ ۱ ۱۰۱۰۱ ۱ ۰ 


Diese Zahl beinhaltet 
alle Pikmin im Feld 
und in ihren Zwiebeln 


Hier wird das Pikmin angezeigt, Die Anzahl aller Pikmin im Feld 
das sich am nächsten bei Olimar kann 100 nicht überschreiten. 
befindet. Wenn du den A-Knopf 

drückst, wird dieses das erste Pikmin 

sein, das Olimar wirft (Seite 29) 


l 3 Was sind die Zwiebeln? 


Zwiebeln sind seltsame Gebilde, die Pikmin- 
Samen abgeben. Für die Pikmin ist die Zwiebel 
wie ein Nest. Es gibt rote, gelbe und blaue 
Zwiebeln, die jeweils Pikmin in ihrer Farbe her- 
vorbringen. Am Ende eines jeden Tages kehren 
die Pikmin, die Olimar folgen, in ihre Zwiebel 
zurück und können am nächsten Tag wieder 
gerufen werden. Wenn eine Zwiebel von Olimar 
entdeckt wurde, folgt sie am Ende jeden Tages 
seinem Raumschiff in den Orbit. 


m 


Pikmin-Samen 


Ø Wie man Pikmin pflückt ......« 
Die Zwiebeln nehmen Nährstoffe aus den Blüten- 9 
narben oder erlegten Feinden auf, die ihnen die 0 
Pikmin bringen, und geben dann neue Pikmin- 
Samen ab. Nach einer kurzen Zeit wachsen diese 
zu Pikmin heran. Sobald der Trieb am Kopf eines 
Pikmin groß genug geworden ist, kannst du 

es pflücken, indem du auf den A-Knopf drückst. 
Hinweis: Befinden sich 100 Pikmin im Feld, wird 


die Zwiebel keine neuen Samen abgeben. Stattdessen 
sammelt sie die Samen in ihrem Inneren. 


@ Pikmin aus Zwiebeln herausrufen ۰۰۰۰۰۰۰ موم‎ 


Wenn du unter einer Zwiebel den A-Knopf drückst, kannst du Pikmin in der Farbe der Zwiebel 
herausrufen. Auf die gleiche Weise kannst du auch Pikmin in die Zwiebel zurückschicken, wenn 
du zu viele auf dem Feld hast. Wenn der unten dargestellte Bildschirm zu sehen ist, kannst du 
die Anzahl der Pikmin festlegen, die du aus der Zwiebel herausrufen oder in diese zurückschicken 
willst, indem du das Steuerkreuz oder den Control Stick nach oben oder unten drückst. Drücke 
den A-Knopf, um deine Auswahl zu bestätigen. 

Hinweis: Wenn sich ausgewachsene Pikmin in der Zwiebel befinden, kommen sie in dieser Reihenfolge heraus: 


Blume, Knospe, Blatt. 
Pikmin in der 
Zwiebel 


Anzahl der Pikmin, 
die gerufen/zurück- 
geschickt werden 
sollen 


—— ae 


a 


ngs eise | 


ae 


Wenn Olimar in einer neuen Region eintrifft, tut er sich mit den Pikmin zusammen, um sie 
zu erforschen. Je nach Situation werden die Pikmin verschiedene Aktionen durchführen. 


۸ Neue Regionen erforschen 


Wenn Olimar in einer neuen Region gelandet ist, besteht der erste Schritt darin, gepflanzte 
Pikmin zu pflücken oder sie aus der Zwiebel zu rufen. Sobald du genug deiner kleinen Helfer 
aus der Zwiebel gerufen hast, mach dich auf die Suche nach den Schiffsteilen. Bringe sie dann 
dazu, die Teile zurück zum Dolphin zu tragen. 


Do useneBaetehitm.. O. Rr eee 


Drücke den Minus-Knopf, um das Spiel zu unterbrechen. Wenn du FORTSETZEN aus dem 
Menü auswählst, den B-Knopf oder den Minus-Knopf drückst, kannst du das Spiel fortsetzen. 
Während der Pause wird folgendes Menü angezeigt: 


Q Schäden an Olimars Raumanzug 


Wenn die Anzeige von Olimars Raumanzug gegen Null geht, ist Olimar gezwungen, zu 
seinem Raumschiff zurückzukehren und der Tag endet. Nachtaktive Kreaturen werden 
dann die Pikmin außerhalb der Zwiebel über Nacht fressen. Nur diejenigen, die noch in 
der Erde verwurzelt oder in der Zwiebel sind, überleben die Nacht. 


Hinweis: Der Raumanzug kann repariert werden, indem du Olimar vor sein Raumschiff stellst und den 
A-Knopf drückst. Oder aber, indem du das Ende des Tages abwartest - er wird dann über Nacht repariert. 


@ Die Pikmin kommandieren 


e 
Olimar steuern Olimar kann auf verschiedene Weise mit den Pikmin in Kontakt treten. 
1O Gekeimte Pikmin pflücken موم همهم و۰۰0۰‎ 
Wenn du Olimars Steuerung beherrschst, folgen die Pikmin deinen Kommandos in Null- 
Komma-Nix. Stelle dich neben ein gekeimtes Pikmin und drücke den A-Knopf, um es zu pflücken. Drücke 


den A-Knopf mehrmals, um viele Pikmin hintereinander zu pflücken. 


1O Pikmin werfen «ccccccccccccccccccccccccvccccsccecs 


Wenn Olimar Pikmin im Gefolge hat, kann er sie sich schnappen, wenn du den A-Knopf drückst. 
Lass den A-Knopf los, um das Pikmin zu der Stelle zu werfen, auf die der Cursor zeigt. Die Pikmin 
werden selbsttätig auf die Situation reagieren und erforderliche Aktionen einleiten. 


Wenn Olimar keine Pikmin zum Werfen zur Hand hat, 
kann er einen Schlag ausführen, wenn du den A-Knopf 
drückst. 


Zeige auf den Bildschirm, Verwende den A-Knopf, 
um den Cursor zu bewegen um Pikmin zu werfen 


Hinweis: Wenn du den A-Knopf gedrückt hältst, stellen sich die Pikmin in Reih und Glied hinter Olimar auf, Wenn 
du den B-Knopf drückst, während du den A-Knopf noch gedrückt hältst, kannst du die zu werfenden Pikmin nach 


@ Kamerawinkel ändern اس‎ oder ch Yara] ihrer Farbe auswählen. Du kannst auch das Steuerkreuz nach unten drücken, um auszuwählen, welche Pikmin 


geworfen werden sollen. Die Reihenfolge der Auswahl lautet: Knospe, Blatt, Blume. Lass den A-Knopf los, um das 
Drücke das Steuerkreuz nach oben, um die Höhe der Kamera zu ändern und nach links ausgewählte Pikmin zu werfen. Drücke den A-Knopf mehrmals hintereinander, um nacheinander Pikmin der aus- 
oder rechts, um die Ansicht zu vergrößern bzw. zu verkleinern. Wenn du den Z-Knopf gewählten Sorte zu werfen. 
drückst, wird die Kamera hinter Olimar zentriert. 


©) Pikmin entlassen Re ca ER o o o elle o deiei. « ole 


Drücke den C-Knopf um Pikmin aus Olimars Gefolge zu entlassen und sie nach Farbe zu 
sortieren. Entlassene Pikmin werden freie Pikmin (Seite 30). 


Pikmin: Fragen und 


Antworten 


@ Warum suchen sich meine Pikmin immer 
den längsten Weg zurück zu ihrer Zwiebel? 


Die Pikmin versuchen stets, ihre Objekte so schnell wie 
möglich zur Zwiebel zurückzubringen. Ist der kürzeste 

Weg aber durch ein Hindernis blockiert, so nehmen sie 
den längeren Weg oder verharren vor dem Hindernis. 

Deshalb ist es wichtig, nach Möglichkeit den schnell- 
sten Weg für sie frei zu machen. 


Wenn Mauern 
den Weg versperren, 
dann bringe die 
Pikmin dazu, sie mit 


© Diese Kreaturen sind einfach zu schwer 
Steinbomben weg- 


zu besiegen! 


zusprengen. 


Um einen großen Gegner zu besiegen, müssen einfach 

mehr Pikmin eingesetzt werden. Pikmin sind vielleicht 

klein, aber in großer Zahl können sie selbst riesige ~ 
Gegner besiegen. Einige Gegner können nur auf i Y 
eine bestimmte Art und Weise besiegt werden, 3 à 
z. B. indem sie von hinten oder von Pikmin einer 
bestimmten Farbe angegriffen werden. Vor einem 
Kampf sollte deshalb unbedingt über die Strategie 
nachgedacht werden! 


Kampftechnik 


Es ist sehr gefährlich, einen Gegner von unten anzu- 
greifen. Aber die Gegner können in ihrer Bewegung 
eingeschränkt werden, indem sich die Pikmin an ihre 
Beine klammern. Gleichzeitig sollte dann ein Angriff 
aus einem anderen Winkel erfolgen. Damit wäre die 
Kampftechnik dann ausgewogen. Du kannst auch 
versuchen, den Gegner mit Pikmin in nur einer Farbe 
anzugreifen. Rote Pikmin sind zähe und zuverlässige 
Kämpfer. 


u 


Ø (GB) Pikmin gruppieren sss 


Zeige mit dem Cursor auf freie Pikmin und drücke den B-Knopf um sie in Olimars Nähe zu 
gruppieren. Diese Pikmin werden nun Olimar folgen. 


Hinweis: Wenn Olimar freie Pikmin berührt, werden sie ihm ebenfalls folgen. 


Ø Eine Pikmin-Gruppe kommandieren «+++++ssceesceeeces 


Wenn du das Steuerkreuz nach unten drückst und den 
Cursor mit der Wii-Fernbedienung bewegst, werden sich 

Olimar folgende Pikmin zusammen zu dem ausgewählten 
Punkt bewegen. Wenn du Pikmin als Gruppe komman- 

dierst, kannst du sie auch zusammen die gleiche Aktion 

ausführen lassen. 


Kommandiere die Pikmin als Gruppe! 


Q Freie Pikmin 


Pikmin, die entlassen oder auf andere Weise von Olimar getrennt wurden, 
werden frei und bleiben an einer Stelle in Warteposition. Olimar hat keine 
Kontrolle über sie und sie fronen dem Müßiggang. Zeige mit dem Cursor 
auf freie Pikmin und drücke den B-Knopf oder berühre sie, um sie w 


zu Olimar zurückkehren zu lassen. ۳ 
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@ Wie kann ich die Anzahl der Pikmin einer Farbe erhöhen? 


Die Pikmin tragen ihre Beute stets zu der Zwiebel, die ihrer Farbe entspricht. Dieses 
Verhalten kannst du zu deinem Vorteil nutzen. 


Hinweis: Wenn du die Anzahl der gelben Pikmin erhöhen willst, dann lasse nur die gelben Pikmin Beute zu 
ihrer Zwiebel bringen. 


Warum lassen meine Pikmin Blütennarben und besiegte Feinde 
liegen und tragen sie nicht zu den Zwiebeln? 


Halte das Steuerkreuz nach unten gedrückt, um die 
Pikmin eine Aufgabe als Gruppe in Angriff nehmen 
zu lassen. Wenn du das Steuerkreuz nach unten 
gedrückt hältst, kannst du nicht nur die Bewegung 
der Gruppe steuern, sondern die Pikmin auch dazu 
auffordern, bestimmte Aufgaben in Teamarbeit zu 
erledigen. Wenn du die Pikmin an eine Blütennarbe 
oder einen besiegten Feind heranführst und dabei 
das Steuerkreuz nach unten gedrückt hältst, so wer- 
den sie gemeinsam versuchen, die Beute zu tragen. 


@ Ich schaffe nicht viel an einem Tag! 


Vielleicht sollten die Pikmin in Gruppen aufgeteilt werden, wobei jede Gruppe zeitgleich 
eine andere Aufgabe bewältigt. So wird die Zeit besser genutzt. Sind zum Beispiel 
20 Pikmin damit beschäftigt, ein Hindernis einzureißen, können 20 andere Nahrung 
zur Zwiebel tragen und weitere 20 mit Olimar einen Gegner bekämpfen. Neigt sich 
ein Tag dem Ende zu, so solltest du alle Pikmin, die eine Aufgabe erledigen oder sich 
ausruhen, einsammeln. 
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